NEW PLAY CONTROL! 


Los manuales proporcionados con este programa son reproducciones digitales fieles de los manuales 
impresos originales. Algunos contenidos podrían resultar inapropiados para los jugadores actuales. 
Asimismo, es posible que incluyan referencias a funciones del juego no disponibles en esta versión, así 
como a información obsoleta para el consumidor (por ejemplo, garantías e información de contacto). 


Para obtener más información sobre este producto, consulta el siguiente sitio web: 
www.nintendo.com 
Para obtener asistencia técnica, consulta el manual de instrucciones de la consola Wii U o 
visita: 
support.nintendo.com 


[1008/ESP/RVL] 


Este sello garantiza que Nintendo ha comprobado 
el producto y que cumple nuestros exigentes 
requisitos de fabricación, fiabilidad y potencial de 
entretenimiento. Busca siempre este sello cuando \ Sealof 
compres juegos y accesorios para asegurar una Quality 
total compatibilidad con tu producto Nintendo. ==> 


Original 


Gracias por adquirir PIKMIN™ para tu consola Wii™. 


IMPORTANTE: Lee con atención el manual de precauciones que se incluye con este producto antes 
de utilizar la consola, un disco o un accesorio de Nintendo%. Dicho manual incluye información de 
seguridad importante. 


Lee este manual de instrucciones en su totalidad para poder disfrutar al máximo de tu nuevo juego. 
El manual contiene información importante sobre la garantía y la línea de atención al cliente; 
guárdalo como referencia. 


Compatible con Compatible con ESTE JUEGO ES COMPATIBLE 


CON LOS MODOS 50 Hz (576i) 
= Y 60 Hz (480i). 


E / 


INFORMACIÓN LEGAL IMPORTANTE 

ESTE JUEGO DE NINTENDO NO ESTÁ DISEÑADO PARA SU USO CON UN DISPOSITIVO ILEGAL. 

EL USO DE CUALQUIER DISPOSITIVO DE ESTA ÍNDOLE ANULARÁ LA GARANTÍA DE TU PRODUCTO 
NINTENDO. LA COPIA DE LOS JUEGOS DE NINTENDO ES ILEGAL Y QUEDA TERMINANTEMENTE 
PROHIBIDA POR LAS LEYES NACIONALES E INTERNACIONALES DE PROPIEDAD INTELECTUAL. 


© 2001-2009 NINTENDO. 
TM, ® AND THE Wii LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. 
© 2009 NINTENDO. 
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@ Actualización del menü de Wii 


La primera vez que insertes el disco en la consola, se comprobará 
si está actualizada. Si no lo está, aparecerá la pantalla de actua- 
lización del menú de Wii. Selecciona ACEPTAR para continuar. La 
consola Wii debe tener la última actualización del menú de Wii 

para que se reproduzca el disco. > 
Al actualizar el menú de Wii, es posible que se borren de la memoria TE 
de la consola Wii todos aquellos datos guardados y archivos de 
programas que se hayan creado sin autorización, ya que podrían dañar la consola o causar problemas 
en el desarrollo del juego. Ten en cuenta que Nintendo no garantiza que los programas o accesorios 

no autorizados sigan funcionando con la consola Wii tras esta u otras actualizaciones del menú de Wii. 


Se va 4 das bekie a la armani 
de la roda WA 


Pasa la cuerda de la correa del mando de Wii a través del pasador del conector del Nunchuk™. 
Inserta el conector del Nunchuk en el conector de la extensión externa que se encuentra en la 
parte inferior del mando de Wii. Pasa la mano por el lazo de la correa y sujeta el mando de 
Wii con firmeza. Ajusta el cierre para que no se suelte la correa, pero sin que te apriete dema- 
siado. El cierre debe estar solo lo bastante ajustado como para que la correa no se mueva. 


PRECAUCIÓN: Agarra siempre firmemente el mando de Wii y el Nunchuk. Para evitar que se te 
escape el mando, usa siempre la funda del mando de Wii (RVL-022) y la correa; de lo con- 
trario podrías dañar el mando o cualquier objeto que haya a tu alrededor, o incluso causar 
lesiones a otras personas. La funda del mando de Wii protegerá el mando en caso de que se 
caiga o salga disparado accidentalmente. Antes de ponerte a jugar, asegúrate de que guardas 
suficiente distancia con las personas y objetos que te rodean. Si tienes las manos húmedas 
o sudorosas, deja de jugar y sécatelas antes de continuar. El mando de Wii detecta incluso 
los movimientos más ligeros, así que no es necesario moverlo de manera brusca ni violenta. 
Asegúrate de conectar el Nunchuk como se muestra. Pasa la cuerda de la correa del mando 
por el pasador del conector del Nunchuk para evitar que este se suelte del conector de la 
extensión externa del mando de Wii y golpee a alguna persona u objeto. 

ADVERTENCIA: Este producto no es apto para niños menores de 36 meses. La correa del 
mando de Wii podría enrollarse en el cuello. 


Combinaciones del mando de Wii 

e El mando de Wii puede usarse solo o combinado con otros accesorios de Wii. Tanto las 
personas diestras como zurdas pueden usar ambos tipos de control. 

e La combinación utilizada dependerá del juego. Consulta la sección correspondiente para 
obtener información más detallada. 


Mando de Wii con Nunchuk 


AAN 


Posición neutra del Nunchuk 


NOTA: Si la palanca de control del Nunchuk se man- 
tiene inclinada al encender la consola o al conectar 
el Nunchuk al mando, esa posición pasará a ser su 
nueva posición neutra, lo que podría causar proble- 
mas de control durante el juego. Para restablecer la 
posición neutra original, suelta la palanca de control 
para que vuelva a la posición natural y luego mantén 
pulsados a la vez los Botones A, B, + y — del mando 
de Wii durante 3 segundos. 

Para evitar modificar la posición neutra, no toques la 
palanca de control cuando: 

e enciendas la consola Wii; 

e conectes el Nunchuk al mando de Wii; 

e entres en algún canal del menü de Wii o 

e vuelvas al menú de Wii desde un juego o canal. 


Cómo sacar mayor partido a las opciones del juego ) 


Volumen y vibración: En este juego puedes usar tanto la función de vibración como el altavoz 
del mando de Wii. Para ajustar el volumen del altavoz o activar y desactivar la función de 
vibración del mando de Wii, ve a la pantalla de configuración de los mandos de Wii en el 
menú HOME. 


Selección de idioma 


El idioma del juego dependerá de aquel que esté seleccionado en la configuración de la 
consola Wii. En este juego puedes elegir entre español, inglés, alemán, francés e italiano. 
Si la consola ya está configurada en uno de ellos, dicho idioma será el utilizado en el juego. 
Si la consola está configurada en un idioma no disponible en el juego, el idioma predeter- 
minado será el inglés. Para cambiar el idioma, deberás modificarlo en la configuración de tu 
consola Wii. Consulta el manual de canales y configuración de la consola Wii para obtener 
información al respecto. 


Cómo sincronizar el mando de Wii con la consola Wii 


Para poder usar un mando de Wii, antes es necesario sincronizarlo con la consola Wii. El mando 

de Wii incluido con la consola ya ha sido sincronizado. El modo normal de sincronización 

se utiliza para conectar mandos adicionales a la consola o para volver a sincronizar el mando 

incluido con la consola Wii. La sincronización hace posible la comunicación entre consola y 

mando. 

Modo normal: Una vez sincronizado, el mando de Wii permanecerá conectado a la consola 

Wii a menos que sobrescribas dicho ajuste al sincronizar el mando con otra consola. 

Modo único: Este modo te permitirá usar el mando de Wii temporalmente con la consola de 

un amigo, así como que tus amigos puedan usar sus mandos con tu consola. No sobres- 

cribirá el ajuste del modo normal guardado en el mando de Wii. En este modo, el mando 

solo se comunicará con la nueva consola mientras esté encendida. Al apagarla, el mando 

dejará de estar sincronizado con la consola. 

e Se puede sincronizar un máximo de 16 mandos de Wii con la misma consola Wii: 10 en 
modo normal y 6 en modo único. 

e La consola solo se puede encender o apagar con un mando sincronizado en modo normal. 


Sincronización en el modo único 

NOTA: Este modo desactiva de forma temporal el ajuste de sincronización del modo normal 

para todos los mandos de Wii hasta que se apaga la consola Wii. Cuando se vuelva a encender 

la consola, se restaurará la configuración del modo normal. 

1. Pulsa el Botón HOME en el mando de Wii que esté sincronizado | 
con la consola. 

2. Selecciona la opción CONFIGURAR MANDOS DE Wii en el menú 
HOME y, a continuación, elige la opción NUEVA CONEXIÓN. 

3. Pulsa a la vez los Botones 1 y 2 del mando de Wii que quieras 
sincronizar con la consola. El orden en el que se conecten los 
mandos establecerá el orden de los jugadores en las partidas 
multijugador. 

4. El indicador de jugador parpadeará durante el proceso de 
sincronización. Mantén pulsados los botones hasta que la 
luz deje de parpadear, lo que indicará que se habrá esta- 
blecido la conexión. 

Para obtener más información, consulta el manual de instalación de la consola Wii. 


Modo 60 Hz (480i) 


Muchas personas no conocen la diferencia entre los modos 50 y 60 Hz, pero, 
dado que la mayoría de los televisores modernos son compatibles con la señal de 
60 Hz, merece la pena que descubras si tu televisor también lo es. El hercio (Hz) SD 
es una unidad de medida relacionada con el número de imágenes por segundo 

que puede reproducir un televisor. 

Una señal de 50 Hz genera 25 imágenes por segundo y una de 60 Hz, 30. Aunque no parezca 
un gran cambio, la diferencia en pantalla es notable. A 60 Hz, las imágenes se ven con menor 
parpadeo y se obtiene una velocidad de juego óptima, todo lo cual te ayudará a disfrutar aún 
más del juego. 

La consola Wii tiene activado el modo 50 Hz (576i) de fábrica. Para cambiarlo y activar el 
modo 60 Hz (480i), selecciönalo en TIPO DE TELEVISOR en la configuración de Wii. No 
obstante, algunos televisores, sobre todo los antiguos, no permiten reproducir el modo 60 Hz 
(480i), y por ello ciertos jugadores podrían tener problemas al usar este modo en sus tele- 
visores. Para saber si tu televisor es compatible con el modo 60 Hz (4801), consulta el manual 
del televisor o ponte en contacto con el fabricante. 

Si al activar el modo 60 Hz (480i) la pantalla aparece en blanco o con la imagen distorsionada, 
es probable que tu televisor no sea compatible con este modo. Para cambiarlo de nuevo, pulsa 
RESET en la consola Wii a la vez que pulsas abajo en la cruz de control del mando, y la consola 
se reiniciará en el modo 50 Hz (576i). Para obtener más información sobre el ajuste del tipo 
de televisor, consulta el manual de canales y configuración de la consola Wii. 

No olvides que, si utilizas el cable RGB (RVA)-Euroconector de Wii (RVL-013) (se vende por 
separado) con un televisor con entrada RGB compatible con el modo 60 Hz (480i), o bien el 
cable por componentes de Wii (RVL-011) (se vende por separado) con un televisor con entrada 
de vídeo por componentes, obtendrás imágenes de una extraordinaria nitidez. 


Compatible con 


Modo EDTV/HDTV (480p): exploración progresiva 


El modo EDTV/ HDTV (480p) utiliza un sistema de exploración progresiva de 
imágenes que permite ver y disfrutar de los juegos con una extraordinaria calidad. 
Las imágenes son más nítidas y la velocidad de juego óptima, todo para que 
tu experiencia sea realmente inolvidable. En Nintendo queremos que disfrutes de 
nuestros juegos en las mejores condiciones posibles. 

No obstante, tal vez no puedas ver el juego en este modo debido al televisor o al cable que 
utilizas. Para saber si tu televisor es compatible con el modo EDTV/ HDTV (480p) de exploración 
progresiva, consulta el manual del televisor o ponte en contacto con el fabricante. Antes de usar 
este modo, asegúrate de utilizar el cable por componentes de Wii (RVL-011) (se vende por 
separado) y de activar el modo de exploración progresiva en tu televisor. 

La consola Wii tiene activado el modo 50 Hz (576i) de fábrica. Para activar el modo EDTV/HDTV 
(480p), selecciónalo en TIPO DE TELEVISOR en la configuración de Wii. Consulta el manual de 
canales y configuración de la consola Wii para saber cómo hacerlo. 


Compatible con 


IAN 


La aventura de Olimar + 


. 
Soy el capitan Olimar, un reputado viajero interestelar de mi planeta, Hocotate. Utilizo mi 
nave, el Dolphin, para realizar transportes interplanetarios de extranos materiales que sirvan 
para la investigación cientifica. Es un trabajo de no poca importancia, y me lo tomo muy en 


serio. 


Llevaba un tiempo trabajando demasiado, algo propio de mi, asi que decidi tomarme unas 
vacaciones para descansar un poco. La noche anterior a mi partida, mi mujer preparó mi sopa 
favorita. Es un plato famoso en mi planeta que se hace con tres cebollas grandes y cientos de 
minúsculas zanahorias rojas, amarillas y azules. Cuando mi estómago ya no pudo más, me metí en 
la cama y me puse a pensar en las tranquilas vacaciones que empezarían a la mañana siguiente. 


Al final, caí en un sueño profundo y placentero. 
a 


* 
El viaje empezó bien. Sin un destino fijo en mente, me limite a dejar que el Dolphin hiciera su 
trabajo a travćs de los vastos dominios del espacio. Sin embargo, me invadió una sensación 


ión de que mi corto viaje se convertiría pronto en tina 


extraña... Y entonces tuve la premoni 
aventura épica, aunque deseché estas ideas singentido producidas por mi hiperactivo cerebro. 
Activé el piloto automático del Dolphin y me levanté para prepararme un té. Justo en ese 
momento, una fuerte sacudida desestabilizó el Dolphin. Durante unos instantes mi mente 
intentó encontrar una explicación, pero no tuve mucho tiempo para reaccionar. Me golpeé 


con el panel de control y perdí el conocimiento. 


Cuando recupere la consciencia, descubrí que me había estrellado contra un extraño planeta, un 
lugar del que no conocía ni el nombre ni la ubicación. Agradeci a las leyes del caos el que, por 
lo menos, estuviera vivo. Tras una breve inspección, me di cuenta de que el Dolphin habia sido 
tan maltratado durante su reentrada en la atmósfera que Había perdido varias de sus piezas. 
Probablemente estarían esparcidas por toda la superficie deliplaneta. Por si esto fuera poco, 
los sensores de mi traje espacial indicaban que la atmósfera de! planeta contenía altos niveles 


de oxígeno, un elemento increíblemente letal para mi raza. Por suerte, el sistema primario 
de supervivencia de mi traje no había sufrido ningún dan opero yo sabía que tenía energía 
suficiente para sobrevivir solo 30 dias més. Si pudiera encontrar allmenos elmotor podria des- 
plazarme por la atmósfera del planeta para buscar ellrestodelasiprezas: 


y b, 
¿Seré capaz de encontrar las piezas que Tefal fana minaye?żPodrć regresar sanoy salvo denuevo 
a mihogar, junto a mari boserfuerteantela soledad y el miedos quiero volvera verlos. 
He decidido registrar todas mis observaciones y exper diario esta que pueda 
abandonar este inhóspito planeta. Misjesperanzase: sen dos extranos encuentros 
que he tenido hoy y que parecen pro dores El primero hasidojel descubrimiento de un 
objeto grande, similar a las cebo] as d ane Pero era enorme, yidescansaba sobre tres 
patas. El otro es la aparición de una forma de vida misteriosamente parecida a las minúsculas 
zanahorias de mi planeta. He decid idoWamare esta pequena Criaturas. Pikmin, 
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El tamano de un Pikmin 


Olimar es más pequeño que tu dedo meñique, 
y los Pikmin son todavía más pequeños. 


Puedes compararlos con cualquier objeto 
que te rodee. 


¡Y yo 
unos 4 cm! 


¡Medimos 
unos 3 cm! 


é 


Controles básicos 


En PIKMINTM se usan el mando de Wii y el Nunchuk. Para obtener una explicación más 
detallada de los controles, consulta las paginas 28-30. 


Palanca de control 


© Seleccionar opción en un menú 
© Mover a Olimar 


Botön C 


© Separar Pikmin 


u 


© Girar la cámara 180° para 
mirar por detrás de Olimar 


® Apuntar con el mando de Wii 


Utiliza el puntero del mando de Wii para mover el cursor «> 
en pantalla. Puedes pulsar el Botón A para que Olimar 
lance un Pikmin hacia ese lugar, o pulsar abajo en la cruz 
de control y apuntar hacia los Pikmin para moverlos 

en grupo. Si apuntas a un Pikmin inactivo (pág. 30) 

y pulsas el Botón B, harás que siga a Olimar. 


No se pueden usar mandos de Nintendo GameCube TM en PIKMIN. 


Mando de Wii 


Cruz de control 
Seleccionar opción en un 
menú 
© dp Mover a los Pikmin 

en grupo 
© «2 Cambiar el ángulo de 
la cámara 


© ¿50 gp Alejar o acercar 
la cámara 


© Mover el cursor 


Botón A 


© Seleccionar un icono 
o una opción 

© Dar un puñetazo (cuando 
Olimar no tenga Pikmin 
cerca) 

© Recoger un Pikmin plantado 

© Coger un Pikmin (mantener 

pulsado) y lanzarlo (soltar) 


Cancelar 
© Agrupar a los Pikmin 


Pulsar El mientras 
mantienes pulsado Q 


Cambiar un Pikmin por uno de 
otro color (rojo, amarillo o azul) 


© Mostrar la pantalla 
de pausa 


Pulsar Æ mientras 
mantienes pulsado Q 
Cambiar un Pikmin por uno 


de otro tipo (Pikmin hoja, brote 
o flor) 


© Mostrar el menú HOME 


Botón + 


© Acceder al monitor de 
Olimar (pág. 25) 


Menü principal 
Pulsa el Botön A en la pantalla del titulo para acceder al menü principal. Selecciona 


EMPEZAR para acceder a la pantalla de selecciön de archivo. Si seleccionas OPCIONES, 
podräs escoger entre: 


SONIDO Ajusta el volumen de la müsica y los efectos de sonido del juego. 


Inserta el disco de PIKMIN en la ranura para discos 
p PUNTUACIÓN MÁXIMA Consulta las puntuaciones máximas del juego. 


de la consola Wii. La consola se encenderá automá- 
ticamente y aparecerá la pantalla de advertencia 
sobre salud y seguridad. Cuando la hayas leído, 
pulsa el Botón A. La pantalla de advertencia sobre 
salud y seguridad también aparecerá si se introduce 
el disco de Wii cuando la consola Wii está encendida. 


NOTA: El modo Desafío aparecerá en el menú principal cuando hayas avanzado un poco en el juego. En este 
modo te enfrentarás al reto de cultivar el mayor número posible de Pikmin en un solo día. 


Pantalla de selección de archivo 


Cuando vayas a jugar por primera vez, selecciona uno de los diarios de a bordo que aparezca 
como NUEVO. La próxima vez que juegues, podrás continuar una partida guardada seleccio- 
nando el diario de a bordo con la fecha de tu última partida. 


NOTA: Pulsa el Botón 1 para copiar en otra ubicación el diario de a bordo seleccionado. Pulsa el Botón 2 para 
borrar el diario de a bordo seleccionado. 


Apunta al Canal Disco en la pantalla del menú 
de Wii y pulsa el Botón A. 


Ø Selecciona a partir de qué día quieres continuar la partida » ..». « - 
Usa el Botón — y el Botón + para seleccionar a partir de qué día quieres continuar la partida. 
Ten en cuenta que los datos anteriores se sobrescribirán si continúas una partida anterior y 
guardas datos más tarde. 


Se mostrará la pantalla del canal. Apunta a 
COMENZAR y pulsa el Botón A para seleccionar. 


@ Guardado de datos 


Puedes guardar tu progreso al final del dia (pág. 23) seleccionando GUARDAR. Para 
ello, necesitarás disponer de al menos 31 bloques de memoria libres en la memoria 
de la consola Wii. Ten siempre presente que si sobrescribes o borras datos de guardado, 
Aparecerá la pantalla de advertencia sobre el uso wz" luego no los podräs recuperar. Para obtener mäs información acerca del borrado de 
de la correa. Comprueba que tienes la correa bien ¿E AS archivos, consulta el manual de canales y configuración de la consola Wii. 
puesta y pulsa el Botón A. ; 
Se abrird la pantalla del titulo. 


Poma ta corres del mando y ajóstata a la mańeca. 


Seduta al mando de WR con Srieza y no lo met. 
(ua la Hund Gel mando de WIL 


Pantalla de advertencia 
sobre el uso de la correa 


Acerca de los Pikmin 


¡Los Pikmin pueden hacer muchas cosas! | 


Los Pikmin son muy versátiles y pueden ayudar a Olimar de muchas formas. Olimar 
puede controlar a los Pikmin lanzándolos o bien agrupándolos, y conseguir que 
ejecuten distintas órdenes según la situación. Si juntas un grupo de Pikmin para llevar 


a cabo una misma tarea, la cumplirán más rápido. 


Olimar se encontrará con Pikmin de tres colores distintos en este planeta. Comprender las 
singulares habilidades de cada tipo de Pikmin será el primer paso que deberá dar Olimar 
para poder escapar de este extraño planeta y regresar a su hogar. 


Luchar contra enemigos 


€ 


¿Qué son los Pikmin exactamente? 


Los Pikmin son una de las misteriosas formas de 
vida con las que Olimar se encuentra en el extraño 
planeta en el que se estrella. Por alguna razón, los 
Pikmin parecen dispuestos a cooperar con él para 
reconstruir el Dolphin. Los Pikmin son criaturas de 
gran inteligencia y, cuando los lanzas (pág. 29) o los 
agrupas (päg. 30), son capaces de llevar a cabo 
diferentes actividades, tales como transportar objetos 
o atacar a enemigos. 


Los Pikmin pueden atacar en 
grupo para derrotar a monstruos 
enormes. 


Transportar cosas 


Los Pikmin pueden transportar 
píldoras (pág. 19) y monstruos 
derrotados a la Cebolla. También 
pueden transportar piezas de 
vuelta al Dolphin. 


( Mover obstáculos | 


Los Pikmin siguen al capitän Olimar. En total puede dirigir 
hasta 100 Pikmin a la vez. Los Pikmin plantados, los que O 
están trabajando o esperando órdenes (pág. 30) contarán 
también dentro del máximo de 100 sobre el terreno. 


Los Pikmin pueden apartar 
los obstáculos que halles en 
tu camino. 


x TH 


ABT — < - = 
Los Pikmin pueden destrozar 
las paredes que entorpezcan su 
camino. 


Manejar rocas-bomba 


Los Pikmin amarillos pueden 
recoger rocas-bomba y hacerlas 
detonar junto a enemigos o 
paredes. 


Al construir puentes, Olimar y los 
Pikmin pueden acceder a zonas 
previamente fuera de su alcance. 


Los tres tipos de Pikmin 


Los Pikmin y sus Cebollas (pág. 27) son siempre rojos, amarillos o azules, y tienen carac- 
terísticas distintas dependiendo del color. Puedes reducir considerablemente tu estancia en el 
planeta si empleas a cada tipo de Pikmin para la tarea adecuada. 


¡Soportamos altas tempera- 


turas y nuestros ataques son Pikmin azules 


muy potentes! > 
¡Somos los únicos que 
A sabemos nadar! 


bomba y puedes lanzarnos 
mäs alto que a los 
demäs Pikmin! 


Q iTrátalos con mucho cuidado! 


Si los lanzas cerca de un obstáculo o un enemigo, los Pikmin 
amarillos activarán sus rocas-bomba. jProcura no estar demasiado 
cerca cuando esto ocurra! 


Cómo cultivar Pikmin 


Las Cebollas sueltan las semillas que se plantan en el suelo y se convierten en Pikmin. Una 
Cebolla suelta semillas de Pikmin cada vez que un Pikmin le trae píldoras o enemigos derrotados. 


- Píldora 


Las píldoras son la fuente de 
energía que emplea la Cebolla 


- para crear nuevas semillas. El 
número en la parte superior 
y s indica cuántos Pikmin necesi- 
tas para transportar la píldora. 


Cuando un Pikmin golpea 
esta flor y la derriba, se 
convierte en una píldora. 


Los Pikmin llevan objetos a las Cebollas de su mismo color. Cuando hay Pikmin de 


distintos colores transportando un objeto, el color de Pikmin predominante determinará 
a qué Cebolla se lleva el objeto. 


Si dejas Pikmin en el suelo durante un tiempo, absorberän más nutrientes y madurarán de 
Pikmin hoja a Pikmin brote, y finalmente se convertirán en Pikmin flor. Los Pikmin más 
maduros son los más rápidos y llevan las píldoras y enemigos derrotados de vuelta a sus 


Cebollas con mayor celeridad. 
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Encontrar las piezas 


de la nave 


La nave del capitán Olimar chocó con un meteorito durante su viaje espacial y acabó aterri- 
zando en un extraño planeta. A consecuencia del impacto, las piezas de su maltrecha nave 
se desperdigaron por toda la superficie del planeta. Ahora Olimar deberá conseguir la cola- 
boración de los Pikmin para encontrar las piezas de su nave y lograr escapar de allí. 


9 Objetivo del juego |) 


El planeta donde se encuentra perdido Olimar se compone de diferentes zonas. La tarea diaria 
de Olimar consiste en explorar una cierta zona para encontrar las piezas que le faltan. Al 
atardecer concluye la búsqueda diaria. Cuando Olimar haya encontrado una determinada 
cantidad de piezas de la nave, podrá repararla para volar a otra zona. 

Nota: No puedes desplazarte de una zona a otra durante el mismo día. 
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Falta un total de 30 piezas de la maltrecha nave de 
Olimar. Si no las encuentra, Olimar nunca regresará 
a su hogar en el planeta Hocotate ni volverá a encon- 
trarse con su esposa. 
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Debido a la existencia de toxinas en la atmósfera del 
planeta, Olimar no tiene tiempo que perder para com- 
pletar su tarea. El sistema primario de supervivencia 
del traje espacial de Olimar solo lo protegerá de las 
toxinas de la atmósfera durante 30 días. 


@ Un día en la vida de Olimar 


Olimar y los Pikmin tienen hasta el final de cada día para explorar una zona y encontrar las 
piezas de la nave. 


SEC ón dEEona FR .«- 43%. NA, A >. 


Lo primero que tienes que hacer es seleccionar la zona a la que quieres enviar a Olimar. 
Pulsa el Botón — si quieres regresar a la pantalla del titulo. 


Piezas de la nave espacial en la zona 


+ indica las piezas que ya has encontrado. 
% indica las piezas que aún no has encontrado. 


Número de Pikmin en Cebollas 


Total de Pikmin rojos, amarillos y azules en sus 
Cebollas. 


Diario de a bordo de Olimar 


Pulsa el Botón + para leer la última entrada del 
diario de a bordo de Olimar. 


Número de piezas recogidas 
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Trabaja en equipo con los Pikmin para explorar los alrededores (pág. 26) y encontrar las 
piezas que faltan. 
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La superficie del planeta se vuelve peligrosa tras la puesta 
de sol, así que Olimar debe subirse al Dolphin y abandonar 
la zona al final de cada día. Los siguientes tipos de Pikmin 
pueden embarcar en su Cebolla (pág. 27) y acompañar 
a Olimar al atardecer: 


- Pikmin inactivos |. cerca de la Cebolla 


Nota: Los Pikmin plantados se quedarán en la zona. Los Pikmin 
que no acompañen a Olimar o que estén lejos de su Cebolla serán 
devorados por sus enemigos durante la noche. 


Hay informaciön importante y diversas estadisticas que te convendrä consultar a medida que 
exploras las diferentes zonas del planeta. 


Indica el momento del día. El día termina 
cuando el £5 alcanza la parte derecha de 
la barra. 


Arriba se marca el 
número mínimo de 
Pikmin necesarios 
para mover el objeto. 
El número inferior 
indica el número de 
Pikmin que lo están 
transportando. 


@ Información sobre los Pikmin. «esneeneesnenneenersnnenernen 


Este número indica 
la cantidad total de 
Pikmin, sumando 
los que están sobre 
el terreno y en sus 
Cebollas (pág. 27). 


Muestra el Pikmin que se encuentra El número total de Pikmin sobre el 
más cerca de Olimar. Será el próximo terreno no puede ser superior a 100. 
que lance Olimar si pulsas el Botón A 

(pi 9). 


Pulsa el Botón + para acceder al monitor de Olimar, donde podrás comprobar tu posición 
actual y verás estadísticas detalladas de los Pikmin. 


Se muestra el número de Pikmin 
en este orden: rojos, amarillos 
y azules. 


Número de Pikmin inactivos 
o plantados. 


Se mostrará cuando hayas en- 
contrado una cierta pieza de la 
nave. Usa la palanca de control 
para desplazarlo y pulsa arriba 
o abajo en la cruz de control 
para acercar o alejar la imagen. 


Posición actual de Olimar 
Posición de la nave 
Piezas de la nave 
Cebollas 

Pikmin 
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Pikmin plantados, trabajando o inactivos 


Ø Guia de controles durante la partida++++esseseeseceeeseeeees 


Mientras consultas el monitor de Olimar, pulsa derecha 
en la cruz de control para ver una guía de los controles 
durante la partida. 


Cuando Olimar llegue a una nueva zona, trabajará en equipo con los Pikmin para explorarla. 
Los Pikmin realizarán diversas acciones dependiendo de la situación. 


Explorar zonas 


Una vez que Olimar llega a una zona, lo primero es recoger Pikmin plantados o llamarlos para 
que salgan de la Cebolla. Cuando hayas sacado de la Cebolla el número de Pikmin que 
necesites, organízalos para encontrar las piezas de la nave. Usa a los Pikmin para llevar las 
piezas de vuelta al Dolphin. 
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Pulsa el Botón — para pausar la partida. Para retomarla selecciona CONTINUAR y después 
pulsa el Botón B o el Botón —. Cuando el juego esté en pausa, se mostrará el siguiente menú: 


® Daños sufridos por el traje espacial de Olimar 


Cuando el medidor de daños del traje espacial de Olimar llegue a cero, Olimar se verá 
obligado a volver a la nave y el día terminará. Cuando esto ocurra, los predadores 
nocturnos se comerán la mayor parte de tus Pikmin. Solo se salvarán aquellos que 
todavía estén plantados en el suelo o se encuentren debajo o dentro de las Cebollas. 


Nota: Puedes reparar el traje espacial de Olimar si te sitúas frente a su nave y pulsas el Botón A. Cuando 
Olimar comience un nuevo día, todos los daños en su traje se habrán reparado. 


¿Qué son las Cebolla 


Las Cebollas son unos singulares objetos que 
generan nuevas semillas Pikmin y sirven de 
nido a los Pikmin. Hay Cebollas rojas, amarillas 
y azules, que producen Pikmin del correspon- 
diente color. Los Pikmin que sigan a Olimar 
volverán a su Cebolla al finalizar el día y se los 
podrá llamar para que salgan al día siguiente. 
Cuando Olimar descubra una Cebolla, esta 
seguirá a su nave en órbita al acabar el día. 


Ø Recoger Pikmin plantados « » + « + 


Los Pikmin llevan píldoras y enemigos derrotados 
a las Cebollas para que estas absorban nutrientes 
y generen nuevas semillas Pikmin. Tras un corto 
período de tiempo, esas semillas germinarán y 
producirán Pikmin. Cuando los brotes que crecen 
en sus cabezas sean lo suficientemente largos, 
podrás sacarlos con el Botón A. Los Pikmin recién 
recolectados seguirán a Olimar. 


Nota: Cuando ya haya 100 Pikmin sobre el terreno, 
la Cebolla no esparcirá nuevas semillas, sino que las 
almacenará en su interior. 


Llamar a los Pikmin en las Cebollas......................... 


Si estás debajo de una Cebolla y pulsas el Botón A, podrás sacar Pikmin del color de esa 
Cebolla. Del mismo modo, podrás devolver Pikmin cuando tengas demasiados sobre el 
terreno. Cuando veas la pantalla que se muestra abajo, mueve la palanca de control hacia 
arriba o hacia abajo o pulsa arriba o abajo en la cruz de control para determinar el número 
de Pikmin que quieres sacar o devolver a la Cebolla. Pulsa el Botón A para confirmar tu elección. 
Nota: Cuando haya Pikmin maduros en la Cebolla, saldrán en este orden: flor, brote y luego hoja. 


Número de 
Pikmin que hay 
en la Cebolla 


Número de Pikmin 
que quieres 
sacar o devolver 


@ Dar ördenes a los Pikmin 


Olimar puede interactuar con los Pikmin de muchas maneras. 


Ø (©) Sacar Pikmin plantado: sho. © Ma o e rocas 
Cuando seas un experto en el manejo de Olimar, los Pikmin seguirán tus instrucciones en un 


abrir y cerrar de ojos. Sitúate cerca de un Pikmin plantado y pulsa el Botón A para sacarlo. Pulsa varias veces el 
Botón A para sacar varios Pikmin, uno detrás de otro. 


O) Lanzar Pikmin « «.«« «2 «2 00420000000000000000000000000 


Cuando haya Pikmin siguiendo a Olimar, manten pulsado el Botón A para que Olimar coja el 
Pikmin que tenga más cerca. Luego suelta el botón para lanzar el Pikmin al sitio donde esté 
apuntando el cursor. El Pikmin que hayas lanzado reaccionará por sí mismo ante la situación 
y realizará la acción más apropiada. 


Cuando Olimar no tenga a mano ningún Pikmin para 
lanzar, pulsa el Botón A y dará un puñetazo. 


Apunta a la pantalla para Usa el Botón A para lanzar Pikmin 
mover el cursor 


Nota: Mantén pulsado el Botón A y los Pikmin se agruparán por colores detrás de Olimar. Mientras mantienes 


@ Cambiar el angulo de la cámara (23/45 y 39 / pulsado el Botón A, pulsa el Botón B para seleccionar el color del Pikmin que quieres lanzar o pulsa abajo en 


la cruz de control para seleccionar un Pikmin según sea brote, hoja o flor. Suelta el Botón A para lanzar el Pikmin 
Pulsa arriba en la cruz de control para variar la altura de la cámara y pulsa izquierda seleccionado. Pulsa el Botón A varias veces para lanzar Pikmin del tipo seleccionado, uno tras otro. 
y derecha en la cruz de control para acercar y alejar la imagen. Si pulsas el Botón Z, 


la cámara rotará hasta colocarse detrás de Olimar. WY . 
Separar Pikmin-................................. 


Pulsa el Botón C para dispersar a los Pikmin que siguen a Olimar y separarlos por colores. 
Los Pikmin separados quedarán inactivos (pág. 30). 


Agrupar Pikmin -................................. 


Apunta a Pikmin inactivos y pulsa el Botón B para que se agrupen cerca de Olimar. Ahora 
estos Pikmin seguirán a Olimar. 


Pulsa abajo en la cruz de control y mueve el cursor 
con el mando de Wii para que los Pikmin que siguen 
a Olimar se muevan al sitio que hayas seleccionado. 
Cuando diriges a los Pikmin en grupo, también puedes 
hacer que todos realicen la misma acción. 


¡Dirige a los Pikmin en grupo! 


Q Los Pikmin inactivos 


Cuando los Pikmin se dispersan o se separan de Olimar, quedan 

inactivos y permanecen en el mismo sitio. Olimar no puede dar 

órdenes a los Pikmin inactivos. Apunta a los Pikmin inactivos y pulsa 

el Botón B o tócalos para que vuelvan con Olimar. $ 5 
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Preguntas y respuestas 


Q ¿Por qué hacen los Pikmin el camino más 
largo para llevar un objeto a la Cebolla? 


Los Pikmin intentan llevar el objeto a su Cebolla tan 
rápido como pueden, pero si la ruta más corta está 
bloqueada por un obstáculo, cogerán una ruta alter- 
nativa más larga o se detendrán ante el mismo. 
Asegúrate de abrir las rutas más cortas. 


Si hay paredes 
en su camino, los 
Pikmin utilizarán 
rocas-bomba para 
derribarlas. 


© ¡Es muy difícil deshacerse de estos monstruos! 


Para vencer a un enemigo grande, intenta usar un número 

mayor de Pikmin. Puede que los Pikmin sean pequeños, 

pero en grandes cantidades pueden derrotar a enemigos 

enormes. A algunos solo los podrás vencer de una forma 
determinada: por ejemplo atacando por detrás, o utilizando @ | 
Pikmin de un color concreto. Piensa en la estrategia Y 
que vas a seguir antes de comenzar la batalla. = 


Técnica de batalla 


Es peligroso atacar a un enemigo desde abajo, pero 
puedes hacer que sea más lento si le atacas a los 

pies. Si aceptas unos cuantos sacrificios para reducir 
la velocidad de tu enemigo, puedes intentar cambiar 
el ángulo de ataque para equilibrar tu técnica. Tam- 

bién puedes utilizar Pikmin de un solo color contra un 
enemigo. Los Pikmin rojos son especialmente fuertes 
y efectivos en las batallas. 


Q ¿Cómo puedo aumentar el número de Pikmin de un color concreto? 


Los Pikmin intentarán llevar píldoras y enemigos a la Cebolla de su color. Intenta utilizar 
este patrón de comportamiento en tu favor. 


Nota: Si quieres tener más Pikmin amarillos, haz que sean solo los Pikmin amarillos los que transporten 
píldoras y enemigos. 


Q ¿Por qué pasan de largo los Pikmin ante píldoras y enemigos y no 
los transportan? 


Mantén pulsado abajo en la cruz de control para 
asignar una tarea a un grupo de Pikmin. La cruz 
de control no solo controla el movimiento de los 
Pikmin, sino que también se puede utilizar para 
asignar tareas. Cuando dirijas al grupo hacia 
una píldora o un enemigo derrotado, los Pikmin 
intentarán llevarlo hasta las Cebollas. 


Q ¡No puedo hacer mucho en un día! 


Intenta asignar diferentes tareas simultáneas a distintos grupos de Pikmin para aprovechar 
mejor el tiempo. Por ejemplo, mientras 20 Pikmin están ocupados derribando una pared, 
otros 20 pueden estar llevando alimentos a las Cebollas y otros 20 estar luchando contra 
un enemigo. Cuando el día se acerque a su fin, deberás recoger a todos los Pikmin que 
estaban trabajando o esperando en zonas distintas. 
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